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Masuknya teknologi dalam dunia pendidikan sangatlah mempengaruhi proses belajar mengajar 
yang terjadi di dalam suatu perguruan tinggi. E-learning adalah salah satu contoh teknologi yang 
digunakan oleh perguruan tinggi untuk mengikuti perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan 
saat ini. E-learning betujuan untuk membantu memudahkan mahasiswa memahami materi yang 
diberikan oleh dosen ataupun mengumpulkan tugas dan kuis yang diberikan. Penerapan e-learning 
menimbulkan sebuah interaksi yang terjadi antara pengguna/user dengan sistem/komputer. Untuk 
melihat pengaruh interaksi dalam penggunaan e-learning tersebut, digunakan beberapa indikator 
berdasarkan human computer interaction elements. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
mengetahui seberapa besar pengaruh penggunaan e-learning terhadap proses kegiatan belajar 
mahasiswa dilihat berdasarkan interaksi yang terjadi. Penelitian ini menghasilkan sebuah informasi 
bahwa e-learning yang digunakan saat ini sudah sesuai dengan seharusnya. Namun, kecilnya 
perbedaan persentase tersebut menunjukkan bahwa e-learning yang digunakan saat ini belum 
sepenuhnya efektif (66.25%), efisien (64%%), dan mudah untuk dipelajari oleh pengguna (75.3%). 
Sedangkan dari sisi users experience, e-learning yang digunakan saat ini sudah cukup membantu para 
mahasiswa untuk mendapatkan materi atau mengumpulkan tugas dari manapun (62.66%), memiliki 
tampilan yang mudah untuk dipelajari, enak untuk dilihat, dan user friendly (91,3%). Namun, 
penggunaan e-learning belum cukup membantu para mahasiswa untuk bisa mendapatkan nilai yang 
tinggi di dalam kelas. 
 




 Technology in education is greatly affect the teaching and learning process that happen in 
university. E-learning is one of the example of technology that university used to keep up with 
technology in education. The purpose of e-learning is to help every student understand the lecture or 
help them to turn-in the assignment easily. The use of e-learning means there is an interaction happen 
between human and computer. There are some of human computer interaction elements used to see 
the impact of e-learning interaction. The purpose of this research is to know how influence the impact 
of e-learning in teaching and learning process based on the interaction that happen. The result from 
this research is an information that the used E-learning today is appropriate. However, the small 
percentage difference indicates that the E-learning currently used is not fully effective (66.25%), 
efficient (64%), and not easy for users to learn about it (75.3%). And for the user’s experience 
elements, the used E-learning today is already good enough to help the student accessing the lecture 
and turning in the assignment everywhere (62.66%), and it has a user friendly interface. However, the 
used E-learning today is not helpful enough for student to get a good grade.  
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 PENDAHULUAN 
Pada era perkembangan 
teknologi, peranan IT merupakan salah 
satu peran yang paling utama dalam 
sebuah organisasi yang dapat membantu 
dalam memanajemenkan sebuah data 
yang digunakan [1]. Sistem Informasi 
merupakan sebuah sistem yang berjalan 
pada suatu organisasi yang 
mempertemukan kebutuhan pengolahan 
transaksi harian, mendukung operasi, 
bersifat manajerial dan kegiatan strategi 
dari suatu organisasi dan menyediakan 
pihak luar tertentu dengan laporan-
laporan yang diperlukan (Jogiyanto, 
2005). Suatu organisasi yang belum 
menerapkan sebuah sistem di dalamnya 
akan mengalami kesulitan dalam 
melakukan pekerjaannya ataupun 
melakukan manajemen di dalam 
organisasi tersebut.  
Pada era teknologi seperti 
sekarang ini, banyak instansi-instansi 
terutama dalam dunia pendidikan yang 
menggunakan berbagai macam jenis 
software untuk membantuk dalam 
mengerjakan sesuatu, contohnya seperti 
penggunaan e-learning sebagai media 
pembelajaran yang digunakan. Software 
itu sendiri layaknya sebuah produk yang 
diproduksi, memiliki sebuah kualitas 
tersendiri yang bertujuan untuk 
membantu sebuah pekerjaan secara 
optimal [2]. 
Salah satu penerapan teknologi dalam 
dunia pendidikan adalah pemanfaatan e-
learning sebagai salah satu media 
pembelajaran yang digunakan. E-
learning itu sendiri terdiri atas 3 
komponen utama yaitu: guru/dosen, 
siswa/mahasiswa, mata pelajaran. 
Ketiga komponen tersebut sangat 
berperan penting dalam meningkatkan 
wawasan para pengguna e-learning [3]. 
Namun, sebuah e-learning dapat 
dikatakan sebagai salah satu media 
pembelajaran yang sangat berpengaruh 
kepada siswa/mahasiswa sangat 
bergantung pada peranan dari 
guru/dosen yang memberikan materi 
tersebut [4]. 
Universitas Katolik Indonesia 
Atma Jaya (UAJ) adalah salah satu 
instansi dalam dunia pendidikan yang 
sudah menerapkan penggunaan e-
learning berbasis moodle dalam 
kegiatan belajar mengajar. Adapun 
arsitektur dari e-learning yang 




Gambar 1. Arsitektur E-learning 
 
E-learning dapat diakses oleh semua 
sivitas akademik melalui halaman web 
https://elearning.atmajaya.ac.id. 
Penggunaan e-learning bertujuan untuk 
memudahkan setiap mahasiswa dapat 
memahami dengan mudah mengenai 
materi yang diberikan oleh dosen. Selain 
itu, penggunaan e-learning juga 
bertujuan untuk memudahkan 
melakukan pengumpulan tugas/kuis 
yang diberikan. Penerapan e-learning 
dalam lingkungan UAJ menimbulkan 
sebuah interaksi yang terjadi antara 
pengguna/user dengan sistem/komputer. 
Untuk melihat pengaruh interaksi dalam 
penggunaan e-learning tersebut, ada 
beberapa indikator yang akan digunakan. 
Indikator tersebut ditunjukkan pada 
Tabel 1. 
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Tabel 1. Indikator HCI [5]. 
HCI Elements Indikator 
Usability goal Efficient to use 
 Effective to use 
 Easy to learn 
 Easy to remember 







 Berdasarkan latar belakang yang 
telah dijabarkan, maka akan dilakukan 
penelitian mengenai Analisis pengaruh 
penggunaan e-learning sebagai media 
pembelajaran berdasarkan Human 
Computer Interaction Elements (Studi 
Kasus: UAJ). Tujuan dari penelitian ini 
adalah untuk mengetahui seberapa besar 
pengaruh penggunaan e-learning 
terhadap proses kegiatan belajar 
mahasiswa berdasarkan interaksi yang 
terjadi. Penelitian ini akan menghasilkan 
sebuah informasi mengenai apakah 
penerapan e-learning sudah sesuai 
dengan tujuannya dilihat berdasarkan 
interaksi antara manusia dan komputer 
yang terjadi. Informasi tersebut bisa 
digunakan untuk pengembangan sistem 
e-learning lebih lanjut. 
 
KAJIAN PUSTAKA 
A. Penelitian Terdahulu 
Penelitian yang dilakukan oleh 
Majid dkk, telah membahas mengenai 
pentingnya peranan dari HCI terhadap 
sebuah proses SDLC [5]. Penelitian ini 
juga membahas mengenai elements yang 
terdapat dalam HCI yaitu usability goals, 
user experience, dan user model profile. 
Tujuan dari penelitian ini adalah 
mengidentifikasikan peranan user di 
dalam proses SDLC dan 
mengidentifikasikan elements HCI yang 
digunakan di dalamnya. Hasil dari 
penelitian ini mengatakan bahwa 
peranan user di dalam proses SDLC 
sangat besar tetapi hanya pada tahapan 
requirements saja. Selain itu didapatkan 
bahwa elements dari HCI sendiri sudah 
diterapkan dengan jelas dalam setiap 
fase analisis dari proses SDLC. 
Penelitian yang dilakukan oleh 
Seong Wook Chae dkk, telah membahas 
mengenai pengaruh dari penggunaan 
sebuah avatar dalam media 
pembelajaran e-learning yang 
digunakan [3]. Tujuan dari penelitian ini 
adalah melakukan validasi teori yang 
dimiliki mengenai sebuah avatar yang 
digunakan dalam media pembelajaran e-
learning. Hasil dari penelitian ini 
mengatakan bahwa penggunaan sebuah 
avatar dalam media pembelajaran e-
learning sangat memberikan dampak 
positif yang cukup signifikan dalam 
pemahaman mahasiswa terhadap materi 
yang diberikan. Selain itu, avatar yang 
digunakan juga mempermudah setiap 
instuktor yang menggunakannya dalam 
menyampaikan materi kepada para 
peserta. 
 
B. Dasar Teori 
Human Computer Interaction 
(HCI) merupakan sebuah ilmu yang 
mengarah kegunaan atau manfaat dari 
suatu software. HCI itu sendiri juga 
merupakan sebuah ilmu yang digunakan 
untuk mengetahui kualitas dari suatu 
hubungan antara manusia dengan 
teknologi [6]. Sebuah sistem yang 
menggunakan HCI di dalamnya haruslah 
didesain untuk menjadi sebuah sisem 
yang efektif, efisien, menarik, bisa 
mengatasi masalah, dan mudah untuk 
dipelajari [7]. Selain itu, sistem yang 
digunakan juga harus di desain secara 
simple dan memiliki sistem navigasi 
yang mudah untuk dioperasikan [8]. 
HCI memiliki 6 aspek yang diperhatikan 
yaitu usability, understandability, 
learnability, operability, attractiveness, 
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dan compliance [9]. Untuk membangun 
sebuah sistem informasi yang digunakan 
untuk keperluan bisnis ataupun personal, 
HCI merupakan salah satu ilmu yang 
wajib untuk diperhatikan agar sistem 
yang dibangun dapat berjalan sesuai 
dengan kebutuhan user [10]. HCI 
merupakan cross-disciplinary area yang 
bersangkutan dengan teori, desain, 
implementasi dan evaluasi yang 
digunakan oleh manusia untuk 
melakukan interaksi dengan computer 
[11].  
Human computer interaction memiliki 
beberapa elements di dalamnya yaitu 
usability goal, dimana elements HCI ini 
bertujuan untuk mengetahui seberapa 
efektif dan efisien fungsi dari sebuah 
sistem terhadap user yang 
menggunakannya. User’s experience, 
dimana elements HCI ini bertujuan 
untuk mengetahui bagaimana performa 
dari e-learning yang digunakan secara 
keseluruhan (fungsi dan tampilan) 
berdasarkan dari pengalaman pengguna 
[5].  
E-learning merupakan sebuah 
metode pembelajaran yang dilakukan 
dengan memanfaatkan sebuah teknologi. 
E-learning terdiri dari 3 komponen 
utama di dalamnya yaitu: 
murid/mahasiswa, guru/dosen, materi 
pembelajaran [3]. Dari ketiga komponen 
tersebut, peranan dari seorang 
guru/dosen merupakan komponen utama 
yang mempengaruhi apakah e-learning 
yang digunakan sangat bermanfaat bagi 
siswa/mahasiswa atau tidak [4]. E-
learnin digunakan untuk memberikan 
sebuah edukasi yang sama kepada para 
pengguna yang memiliki keterbatasan 
dalam hal waktu maupun tempat [12].  
Oleh   karena   itu,    membangun  
 
 
sebuah e-learning yang interaktif adalah 
salah satu faktor yang paling penting 
untuk diperhatikan [13].  
E-learning berbasis web 
merupakan salah satu platform yang 
paling popular digunakan, karena 
dengan menggunakan e-learning 
pengguna bisa mengakses informasi 
yang dibutuhkan dari internet [14]. 
Fleksibiltas dari segi lokasi dan waktu 
merupakan salah satu keuntunggan yang 
dimiliki oleh sebuah e-learning. 
Keuntungan tersebut juga berpengaruh 
terhadap setiap mahasiswa yang 
menggunakannya dalam mendapatkan 
nilai yang bagus [15]. 
 
METODOLOGI 
Penelitian ini menggunakan 
elements HCI sebagai indikator utama 
yang digunakan. Adapun beberapa 
indikator yang digunakan yaitu usability 
goals dan user’s experience. Elemen 
usability goal akan berbicara mengenai 
seberapa efektif dan efisien suatu sistem 
e-learning yang digunakan dalam 
membantu mahasiswa UAJ dalam 
proses belajarnya berdasarkan dari 
kegunaan fungsinya. Elemen user’s 
experience akan berbicara mengenai 
bagaimana performa dari e-learning 
yang digunakan secara keseluruhan 
(fungsi dan tampilan) berdasarkan dari 
penggalaman pengguna. Penelitian ini 
menggunakan metode kualitatif dimana 
pada penelitian ini menggunakan 
hipotesa atau teori dari human computer 
interaction. Teknik pengumpulan data 














Gambar 2. Model Penelitian 
 
 Pengambilan sampel populasi 
menggunakan teknik simple random 
sampling yaitu teknik yang digunakan 
untuk mendapatkan sampel yang 
langsung dilakukan pada unit sampling 
[16].  
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 Sistem e-learning yang 
digunakan dalam lingkungan UAJ sudah 
memiliki 3 komponen utama sebuah e-
learning yaitu dosen, mahasiswa, dan 
mata kuliah. Sistem e-learning sendiri 
digunakan oleh dosen untuk 
memberikan materi kuliah ataupun 
pengumpulan tugas/kuis. Sedangkan 
untuk mahasiswa, sistem e-learning 
digunakan untuk mengambil materi 
yang diberikan oleh dosen dan 




Gambar 3. Tampilan E-learning UAJ 
 
Jumlah data yang diperlukan dalam 
penelitian ini adalah 5 kali dari jumlah 
indikator yang digunakan [17]. 
Berdasarkan acuan tersebut, maka 
jumlah sampel data yang dibutuhkan 
dalam penelitian ini adalah 5x7 = 35 
sampel. Jumlah data yang terkumpul 
dalam penelitian ini sebanyak 126 
sampel. 
 
A. A. Efficient To Use 
Indikator pertama yang 
digunakan adalah efficient to use. 
Indikator ini membahas mengenai 
seberapa efisien penggunaan e-learning 
untuk membantu mahasiswa dalam 
proses belajar mereka yang dilihat dari 
segi kecepatan pemahaman materi, dan 
kemudahan diskusi baik dengan dosen 
maupun dengan mahasiswa. Hasil 
pengumpulan data untuk indikator 
pertama ditunjukkan pada Gambar 4. 
 
 
Gambar 4. Hasil Indikator Efficient to 
Use 
 
Berdasarkan hasil yang kuisioner yang 
disebarkan, didapatkan hasil sebagai 
berikut. Sebanyak 66(52%) responden 
merasakan bahwa penggunaan e-
learning membantu mereka dalam 
memahami materi yang diberikan oleh 
dosen, 110(87%) responden merasakan 
bahwa penggunaan e-learning dapat 
menghemat waktu dalam pengumpulan 
tugas/kuis yang diberikan, dan 67(53%) 
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responden merasakan bahwa 
penggunaan e-learning memudahkan 
komunikasi baik dengan dosen ataupun 
dengan mahasiswa lainnya. 
 
B. Effective To Use 
Indikator kedua yang digunakan 
adalah effective to use. Indikator ini 
membahas mengenai seberapa efektif 
penggunaan e-learning untuk membantu 
mahasiswa dalam proses belajar mereka 
yang dilihat dari segi kemudahan 
pemahaman materi, pengumpulan 
tugas/kuis, dan komunikasi baik dengan 
dosen maupun dengan mahasiswa. Hasil 
pengumpulan data untuk indikator kedua 
ditunjukkan pada Gambar 5. 
 
Gambar 5. Hasil Indikator Effective to 
Use 
 
Berdasarkan hasil kuisioner yang 
disebarkan, didapatkan hasil sebagai 
berikut. Sebanyak 83(66%) responden 
merasakan bahwa penggunaan e-
learning membantu para mahasiswa 
untuk lebih mudah mempelajari materi 
yang diberikan, 115(91%) responden 
merasakan bahwa penggunaan e-
learning memudahkan mahasiswa dalam 
pengumpulan tugas/kuis yang diberikan. 
Sebanyak 62(49%) responden 
merasakan bahwa penggunaan e-
learning memudahkan para mahasiswa 
untuk melakukan komunikasi dengan 
dosen.   Selain       itu,    ada    74  (59%) 
 responden merasakan perbedaan yang 
besar anatara proses belajar yang 
menggunakan e-learning dan yang 
berlangsung secara tatap muka. Adapun 
perbedaan yang dirasakan seperti 
kemudahan mengakses dan mempelajari 
materi dimana saja, bisa dipelajari 
berulang-ulang, dan waktu belajar yang 
menjadi lebih fleksible. Namun, dari 74 
responden yang merasakan perbedaan 
besar antara e-learning dengan proses 
belajar tatap muka, ada sebanyak 23 
responden yang merasakan bahwa lebih 
mudah memahami materi yang 
diberikan jika melalui proses tatap muka. 
 
C. Easy To Learn & How To Use 
 Indikator ini membahas 
mengenai seberapa mudah e-learning 
untuk dipelajari dan mudah untuk 
digunakan bagaimana langkah-langkah 
penggunaannya. Hasil pengumpulan 
data untuk indikator ini ditunjukkan 
pada Gambar 6. 
 
Gambar 6. Hasil Indikator Easy to learn 
dan Easy How to Use 
 
Berdasarkan hasil kuisioner yang 
disebarkan, didapatkan hasil sebagai 
berikut. Sebanyak 93(74%) responden 
mengatakan bahwa tampilan atau posisi 
menu e-learning yang digunakan saat ini 
tidaklah sulit untuk ditemukan oleh para 
mahasiswa yang menggunakan e-
learning, 101(80%) responden 
mengatakan bahwa menu dari e-learning 
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yang digunakan saat ini sudah 
menggunakan bahasa yang mudah untuk 
dipahami/dimengerti. Sebanyak 
91(72%) responden mengatakan bahwa 
e-learning yang digunakan sekarang 
tidaklah memiliki prosedur yang rumit 
untuk para mahasiswa mengakses materi 
yang diberikan ataupun mengumpulkan 
tugas/kuis yang diberikan oleh dosen. 
 
D. Helpful 
 Indikator ini membahas 
mengenai bagaimana sebuah sistem e-
learning yang digunakan dapat 
membantu para mahasiswa dalam proses 
kegiatan belajar berdasarkan dari user’s 
experience. Hasil pengumpulan data 
pada indikator ini ditunjukkan pada 
Gambar 7. 
 
Gambar 7. Hasil Indikator Helpful 
 
Berdasarkan hasil kuisioner yang 
disebarkan, didapatkan hasil sebagai 
berikut. Sebanyak 64(51%) responden 
merasakah bahwa penggunaan e-
learning juga berperan aktif untuk 
mendapatkan nilai yang tinggi, 68(54%) 
responden merasakan bahwa e-learning 
memiliki materi yang lebih lengkap 
dibandingkan dengan materi yang 
diberikan di dalam kelas. Sebanyak 
104(83%) responden merasakan bahwa 
dengan menggunakan e-learning, 
pengerjaan tugas/kuis yang diberikan 
oleh dosen menjadi lebih cepat dan lebih 
mudah daripada mengerjakan di dalam 
kelas. 
E. Friendly 
 Indikator ini membahas 
mengenai bagaimana e-learning yang 
digunakan sudah menerapakan sebuah 
sistem yang bersifat user friendly seperti 
penggunaan warna, penempatan menu, 
dan penggunaan prosedur fungsi yang 
mudah untuk diingat. Hasil 
pengumpulan data pada indikator ini 
ditunjukkan pada Gambar 8. 
 
 
Gambar 8. Hasil Indikator Friendly 
 
Berdasarkan hasil kuisioner yang 
disebarkan, didapatkan hasil sebagai 
berikut. Sebanyak 106(84%) responden 
merasakan bahwa e-learning yang 
digunakan saat ini tidaklah memiliki 
warna yang mencolok, 119(94%) 
responden merasakan bahwa e-learning 
yang digunakan saat ini memiliki 
penempatan menu yang mudah untuk 
ditemukan. Sebanyak 121(96%) 
responden juga merasakan bahwa e-
learning yang digunakan saat ini sudah 
menggunakan prosedur penggunaan 
fungsi yang mudah untuk diingat. 
 
F. Satisfying 
Indikator ini akan membahas mengenai 
bagaimana kepuasan user secara 
keseluruah terhadap sistem e-learning 
yang digunakan. Hasil pengumpulan 
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data untuk indikator ini ditunjukkan 




Gambar 9. Hasil Indikator Satisfying 
 
Berdasarkan hasil kuisioner yang 
disebarkan, didapatkan bahwa sebanyak 
91(72%) responden merasa sudah puas 
dengan pemanfaatan e-learning dalam 
proses belajar para mahasiswa baik itu 
dalam mengakses materi, pengumpulan 
tugas/kuis, kemudahan prosedur fungsi, 
penempatan menu yang mudah untuk 
ditemukan, dan lain sebagainya. Namun 
ada juga beberapa mahasiswa (35 
responden) merasakan belum puas 
dengan e-learning yang sekarang. Hal 
tersebut dirasakan karena menurut 
beberapa pendapat responden 
menyatakan bahwa kurang efektif untuk 
beberapa mata kuliah tertentu, user 
interface yang masih kurang praktis, dan 
server e-learning sering bermasalah. 
 
KESIMPULAN 
 Berdasarkan pembahasan yang 
sudah dilakukan, dapat ditarik beberapa 
kesimpulan. Dilihat dari tingat efisiensi, 
e-learning yang digunakan sudah cukup 
efisien dalam hal kecepatan 
pengerjaan/pengumpulan tugas jika 
dibandingkan dengan kecepatan 
pemahaman materi maupun kemudahan 
proses diskusi kelompok. Dilihat dari 
tingkat efektifitas, e-learning yang 
digunakan sudah cukup efektif dalam 
hal kemudahan pengumpulan tugas/kuis 
dan kemudahan untuk memahami materi 
yang diberikan oleh dosen jika 
dibandingkan dengan kemudahan 
berkomunikasi baik dengan dosen 
ataupun dengan sesama mahasiswa.  
Dilihat dari tingkat kemudahannya, e-
learning yang digunakan saat ini sudah 
memiliki tampilan menu yang mudah 
untuk ditemukan, bahasa menu yang 
mudah untuk dimengerti dan sudah 
memiliki prosedur penggunaan fungsi 
yang mudah untuk diingat. Hal ini 
menjadikan e-learning yang digunakan 
saat ini sudah bersifat easy to learn dan 
easy to remember how to use. 
 Jika dilihat dari sisi user’s 
experience yaitu helpful didapatkan 
bahwa e-learning yang digunakan saat 
ini sudah cukup membantu mahasiswa 
untuk mengerjakan dan mengumpulkan 
tugas/kuis dengan cepat dan mudah jika 
dibandingkan dengan membantu 
mahasiswa mandapatkan nilai yang 
tinggi dan kelengkapan materi yang 
diberikan. Dilihat dari segi tampilan 
yang digunakan, e-learning saat ini  
menggunakan warna yang enak untuk 
dilihat, penempatan menu yang mudah 
untuk dicari/ditemukan, dan prosedur 
penggunaan fungsi yang mudah untuk 
diingat. 
 Berdasarkan data yang 
didapatkan, secara keseluruhan dapat 
ditarik kesimpulan sebagai berikut. 
 
 
Gambar 10. Hasil Elemen Usability 
Goal 
 
Gambar 10 menunjukkan bahwa dari 
segi kegunaannya, e-learning yang 
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digunakan saat ini sudah sesuai dengan 
seharusnya. Namun, kecilnya perbedaan 
persentase tersebut menunjukkan bahwa 
e-learning yang digunakan saat ini 
sesuai dengan seharusnya. Namun, 
kecilnya perbedaan persentase tersebut 
menunjukkan bahwa e-learning yang 
digunakan saat ini belum sepenuhnya 
efektif, efisien, dan mudah untuk 
dipelajari oleh pengguna. Alasan yang 
paling banyak dikemukakan terkait 
usability adalah kurang stabilnya server 
yang digunakan dalam e-learning dan 
komunikasi dengan dosen mata kuliah 
masih sulit untuk dilakukan. Sedangkan 
untuk hasil dari elemen user’s 
experience ditunjukkan pada Gambar 11. 
 
 
Gambar 11. Hasil Elemen User’s 
Experience 
 
Gambar 11 menunjukkan bahwa dari 
pengalaman pengguna, e-learning yang 
digunakan saat ini sudah cukup 
membantu para mahasiswa untuk 
mendapatkan materi atau 
mengumpulkan tugas dari manapun, 
memiliki tampilan yang mudah untuk 
dipelajari, enak untuk dilihat, dan user 
friendly. Namun, penggunaan e-learning 
belum cukup membantu para mahasiswa 
untuk bisa mendapatkan nilai yang 




 Untuk memaksimalkan 
penggunaan e-learning dalam proses 
belajar para mahasiswa, bisa diterapkan 
fungsi live-chat dengan para dosen 
pengampu mata kuliah. Sehingga  
komunikasi yang terjadi antara 
mahasiswa dan dosen bisa menjadi lebih 
maksimal. Sistem e-learning juga bisa 
ditambahkan dengan fitur avatar. 
Menurut SeongWook Chae dkk, 
penggunaan avatar dalam media 
pembelajaran seperti e-learning dapat 
meningkatkan pemahaman para 
mahasiswa dalam penguasaan materi 
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